KORRODL — NCCR@MANCIEN TRQLL pu 1™ cereLe.

"\/ous avez peur. Jc le vois bien. [ t vous avez raison.

Rassurez-vous, mes Préoccupations s’attardent bien au-dela de votre Petit monde. J’ocuvre pourtant dans votre intérét, ici-bas

comme aPrés votre mort. Feut-étre, ur\jour, entenc!rais—je votre voix, murmurer des secrets silencieux et impossib[es acerner par

les mortels. Qu alors me crierez-vous de terribles vérités des hauteurs scintillantes. Nous discuterons P|us facilement

qu’al,jourc{’huije pense. Comment 7 Vous navez pas ces connaissances ?

Mais ciui vous dit que ce seront les votres 7 Détendezvous, vous étes trop

Prcssés etil ya des choses qui Prcnncnt du tcmPs.”

Attributs

Dextérite: 5/ 1])8
Force: 6,/ 1D10

F ndurance: 6/ 1Dio
Fcrception 6/ 1D1o
Volonte: 7/ 1D12
Charisme : 4/ 16

Talcnts
|ncantation: 9/ 1D8+11Dé
| ecture & écriture : 8 / 2]D6

| ecture & écriture de la magie : 8 / 2Dé

Matrice de sorts 1

Matrice de sorts i

Nécromancie (tissage) :

Rituel karmiquc B

ComPétcnccs

brodcric 7/ 1Di2

(Connaissance de la magie : 8 / 2Dé
:8/2D¢

Histoire du (Chatiment

Déplaccment

Coursc 257
Combat 129

|nitiative

Deés: 1Ds

Combat

Démcer\se magique : 8
Deéfense physique : 7
Démcer\se sociale : 5
Protection mystique : 3

Protection Pl‘:gsiquc )

8,216

Dommagcs

Foints de vie: %8

B[essures graves:10
Seuil dinconscience :
Deés de récuPération

Jets de récupération :

29
c1Dio
)

Karma

De: 1D+

Points: é

APtituclcs raciales :

Vision thcrmograpl‘:ique

Miveasu Dedaction | Miveau [Désd'action | Miveau  [Désdaction | Nivesu [Des daction Miveau [Dés draetion
i 1 12 7 1d1z % idiz+idia 19 1dzo+2ds 15 idzo+1dio+1ds+ide
x 1d4-1 8 2ds |4+ 1d2o+1 d+ o 1dro+1da+1dg 1é 1dzo+1dio+ida+1dé”
5 14 9 1ds+1dé 15 1dzo+i1dg 1 1dro+1dio+1dé 17 1dzo+1d1o+zda
+ 1dé 1o idio+1ds 1é 1dzo+1ds 2z 1dzo+1di1o+1ds 18 1dzoszdio+ids
5 1da 11 1dio+1da 17 1dzo+1d1o x3 1dra+rdio 1o 1dzosadi e dac+ids
g _ldm 12 2di10 18 1dzo+i1diz r+ idro+i1diz+1d1o | 10 idlﬂ+ldlc+]d&::—




ADEPTE KORRDL.

DESCRIPTION PAYSIQUE,

K orrode est d’une taille moyenne pour un troll, ce qui lui laisse peu de chance de devenir unjour le chef clug’ra/
(clan). ]! porte, contrairement aux autres trolls, des vétements de laine avec quelques motifs qu’i] se P]ait a broder
lui-méme depuis toujours. |l arbore fierement le grelo’c de Pork Rekilar sur son épau]e gauche, ainsi que les bﬂoux
offerts lors des cérémonies mortuaires par les familles des défunts. || porte les cheveux Iongs avec quelques

méches tressées.

o .
Depuis toujours tu erres dans un monde a part. [~ nfant, tu n’asjamais compris les rivalités qui Poussaient les
Jeunes trolls a s’affronter. | es adultes Pensaient que tu exercais ciéjz‘a une forme poussée c{ujar’ara,é, la recherche
de soi, cette Fac;on qu’ont les trolls de voir le monde avec l’esPrit, le ceeur et Pame. Mais chacun Pensait qu’i] était
bien trop tot pour qu’unjeune troll aborde cette vision de lavie. | a encore, tu ne comPrenais leur étroitesse
cl’esPrit, ni dailleurs Pétroitesse de ce lieu de vie. [D’un naturel calme et observateur, tu déambulais dans les
différents quartiers poury regarcler les no’a’u/(autres races du kaer). Mais tous semblaient si agités, si bruyants.
Toujours aPecart, tu cherchais des réponses a ces mémes questions, fouillant, fouinant, épiant méme ParFois :

que| estle sens delavie? Fourquoi tout cela autour de toi 7 Fourquoi autant de limites ?

RCK'LAR.

Lorsque I’adepte Nécromancien entra dans Palbeim (demcure du cheg, personne ne fut vraiment étonné des
quelques mots qu’il prononga. I n’avaitjamais Pris aucun aPPrenti malgré les incessantes demandes du conseil,
Persuac{é qu’il ¢tait quaucun n'aurait pu devenir adePte. Jusqu’aujour ot il te vit parcourant le Chemin des

Mor‘cs, Posant des questions aux héros du Passé dans ]’esPoir d’obtenir tes réPonses.

[RUSTRATION.

A la mort de Rek'lar, un vide Promconcl se fit entoi. | u savais pourtant que tu le verrais de nouveau, dans un songe
a Proximité du royaume ¢ternel, ou dans un murmure lors de tes rituels funéraires. | u te souviens néanmoins de sa
Plus grancle frustration. Nejamais Pouvoir atteindre les cercles supérieurs, nejamais mafttriser les autres talents de

ta discipline, ceux qui apportent de nombreuses réponses...

TRANSMISSION.
(Contrairement a Reklar, tu accueilles réguliérement des aPPrentis, formant ainsi ta propre motte. Toutelcois,

aucun d’eux ne semble pourvu de cette faculte découte, nécessaire pour entendre Pinaudible...

s

TRAITS DE PERSONNALITE.
Ca]me, détache, imPu]shc.



INCANTATION

Niveau : Rang + niveau de Fcrccption
Action : Qui

ComPétencc :Qui

K arma : Non

]:atiguc : Aucune

Discip]ine : E]émentaliste, i”usionniste, nécromancien, sorcier

Ce talent Permet de lancer des sorts. Le test de talent
Prenc] généra[ement comme seuil de difficulte la DéFense

Magique de la cible. I~ n cas de réussite, le sort fonctionne.

LECTURE <t ECRITURE
Niveau : Rang + niveau de Ferception
Action : Oui

ComPétence : Oui

K arma : Non

Fatigue : Aucune
Discip]ine : Troubac{our sorcier

Ce talent permet d’apprendre 3 lire et a écrire une Iangue
étrangere. Chaque rang de talent autorise ]’apprentissage d'une
nouvelle ]angue, le personnage doit avoir acces a une page de
texte rédigée dans la ]angue en question avant de Pouvoir
]’apprendre. |e seuil de difficulté du test de talent, qui varie en
fonction des ]angues, est indiqué P!us bas (1[ se réfere aux ]angues
de base, pas aux nombreuses variations que dévcloppe chaque
]angue raciale ; pour ]’apprentissage de la lecture et de Pécriture
de ces c{ia[ectes, le seuil de difficulté est augmenté de 2). [ ncas
de réussite, le personnage devient capa])[e de lire et écrire la
]angue. Notez sur sa fiche les ]angues lues et écrites par le

PCFSOI’H’\agCA

Tableau P 11l

| e seuil de difficulte du test de talent, Pourla lecture comme pour
]’écriture, &éPcncl de la complcxité du texte abordé. ” est de 2
pour les idées oules Pl‘rrases les Plus simplcs, de ¢ pour les récits
l—n’storiqucs ou légen&aires émailles cl’cxprcssions ou de Phrases
fleuries, de 10 pour les grimoires magiques et autres ouvrages
truffés de formulations savantes, et de i3 pour les essais
Phi|osop}1iqucs sur la nature de la magie et autres écrits et
concepts abstraits rédigés dans une langue académiquc
spécialiséc. Les effets du test durent un nombre d’heures éga[ au
rang du talent. | ire une page réclame 1 minute, en écrire une en

exige 10.

ORRO

[ ECTURE et ECRITURE DE | AMAGIE
Niveau : Rang + niveau de Fcrccption

Action : Qui

ComPétencc :Qui

K arma : Non

Fatiguc : Aucune

Discip]ine : E]émentaliste, i”usionniste, nécromancien, sorcier

Ce talent Permet c{’apprendre de nouveaux sorts et de
les retranscrire dans son grimoire. Sans lui, un magicien ne peut
pas aPPrendre de nouveaux sorts. On ne Peut étudier qu’ur\ seul
sort Parjour. | e test de talent Prend comme seuil la difficulté du
sort. (_|ne réussite signiﬁe que le magicien a aPPris le sort et peut
le reporter dans son grimoire. Repor’cez—vous au chapitre Magie
des sorts, page 151, pour P[us d’informations concernant la
difficulte des sorts et les limites a ]’appreﬂtissage de nouveaux
sorts.

Ce talent sert éga!ement a lire ou rédiger des écrits
magiques comme on en trouve sur les Parchemins ou tels que des
glgphes magiques. | etestde talent Prenc{ comme seuil la difficulte
du texte. Le degré de réussite mesure la comPréhension qu’en a
le personnage. (n succes moyen permet de saisir les graﬂcles
]ignes du texte, mais pas les subtilités oules comPlexités ciu’i] peut
contenir. UI’I succes bon ou excellent Permet de passer sur ces
difficultés mais nexclut pas unc mauvaise interprétation de
certaines allusions nébuleuses et autres énigmes. Un succes
extraordinaire signipie que le personnage comprend ParFaitement
]’intégralité du texteJusque dans ses moindres détours et sens
cachés. Lc personnage peut tenter de lire ou d’écrire un Fragment
de texte magique (de la taille aPProximative d'une page

manuscrite) un nombre de fois Parjour égal aurang du talent.

M ICEDE
Niveau : Rang
Action: NA
ComPétence - Non
K arma : Non
Fatigue : Aucune
Discip]ine : Aucune

(ne matrice est une construction astrale qui permet delancer
des sorts sans interférence de la part des habitants de !’espace
astral. Un magicien ne peut lancer un sort quapres Pavoir au
Préa[a]}[e P!acé dans une matrice. Chaque matrice représente un
talent distinct, avec un rang distinct c{éveloPPé séparément. | e
nombre de matrices pouvant é&tre maintenues simultanément par
un magjcien dépenc] de son cercle et de sa discipline. (n sorcier
du premier cercle, par exemp!e, ne peut pas en avoir P]us de deux.
| e rang du talent inc{ique le cercle maximum des sorts que peut

contenir la matrice. Repor’cez—vous au chaPitre Magie des sorts



pour Plus de Précisions concernant les matrices de sort (voir page

150).

[NSSAGE
Niveau : Rang + niveau de Ferception
Action : Oui
ComPétence - Non
K arma : Non

]:atiguc : Aucune
Disci]:)linc : | outes

Cc talent Permct de créer et de tisser les filaments
magiques. Un personnage peut avoir un nombre maximum de
filaments actifs au méme moment éga[ au rang du talent. Cette
limite ne s’appliquc pas aux filaments tissés dans des trames de
sort. chortcz:vous au chapitre Magie] page 136, pour
clavantagc d’informations au su_jet des filaments et des trames de
sort.

Chaque &isciplinc cléveloppe une variante SPéciFiquc du talent de

Tissagc, comme in&iqué ci-dessous

Discip]ine Talent de Tissage

Nécromancien Nécromancie

Spécifiez surla fiche de votre personnage que”e variante du

talent il Posséde.

| e Tissage procure éga]ement au personnage une version limitée
du talent de Vision Astra!e (voir ci-contre), lui Permettantjuste
de distinguer les filaments et les trames. Repor’cez—vous au
chapitre Magie, page 136, pour c{avantage dinformations au
sujet des Filaments, du tissage et des architrames.

Grace au talent de Fo]gva]ence, les personnages humains
peuvent acquérir P[usieurs variantes du talent de Tissage. le
cotit du développement de ces talents est le méme que celui du

déveloPPement du Tissage de leur c]iscip!inc.

RITUEL KARMIOUE

Niveau : Rang

Action: NA

Compétencc :Non

K arma : Non

Fatigue : Aucune

Discip]inc : Aucune

Chaque discip[ine Posséde son propre Rituel Karmiquc (voirleur

description avec celle des différentes c{isciplines). Tous
demandent une trentaine de minutes et ne peuvent étre accomp!is
u'une fois par jour. | e Rituel Karmique permet d’acheter un
q par | que p
nombre de Points de karma éga[ au rang du talent. Voir Création
d'un personna e, page 52, et Naissance dune l¢ ende, age
p g pag & pag
226, pour plus de renseignements concernant !’acquisition des

Points de karma.
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GRIMQIRL

Sortileges CGRC MAT. LS INCANT  TISSAGE PORTEE  DURE [ ffets
Affrontementdes 1 O O _def NA/7 10m 3+ rang tours
morts-vivants —_ O _ ___ _I__
: _ 0 _ ____ __I_
Cercle froid 1l O 2 def 6 /15 toucher 6 +rang minutes L
| Danse des os 1 o0 1 def 7/15 25m 3+ rangtours EI :
_ 0 _ I
| | Détectiondes 1 O 0 def NA/7 25m 3 +rang minutes
.§ | morts-vivants _ 0o _ I
i1 _ 0o _ I
1 Emprise 1l O 0 def NA/Z7 toucher 1 tour
¢ ' § spectrale _ O _ ___ __I__
& _ _ O __ I
xpériencede 1 o 1 def _6/12 20m_ 3 +rangtours
la mort _ 0O __ __ _I__
_ O __ ___ _I__
_ O __ ___ _I__
_ O __ ___ _I__
_ O __ ___ _I__
_ o - _I__
_ o - _I__
_ 0o - _I__
_ o - _I__
_ O __ ____ _I__
_ O __ ___ _I__
_ O __ ___ _I__
_ O __ ____ _I__
_ o - _I__
_ o - _I__
_ o - _I__
_ 0o - _I__
_ o _ _ _I__
_ O - _I__ i
R D Y
_ 0o - _I__
_ 0o - _I__
_ o - _I__
_ 0o - _I__
- 0 - — I
Niveau D¢ d'action | Niveau [Dés d’action | Niveau Dés d’action | Niveau Dés d’action Niveau Dés d’action
1 1d4-2 7 1di2 15  1di2+1dio 19 1d20+2d6 25 1dzo+1d|o+|cls+1'df.:
2 1d4-1 8 2dé 14 id20+1d4 20 1d2o+1d8+1dé 26 1dzo+1d|o+|cls+1d6:_
3 1d4 9 1ds+1dé 15 1d20+1dé 21 1d2o+1d10+1dé 27 1d20+1d10+2d8 i
4 1dé 10 1dio+1dég 16 1d2o+1ds 22 1d20+1d10+1ds 28 1d2o+2d10+1ds - =7
5 1ds 11 1dio+1ds 17 1d2o+1d10 2% 1d2o+2d10 29 1d20+1d12+1d10+1ds:
2d10 18 1d2o+1d12 24 1d2o+1d12+1d10 30 |dzo+|_d|o+|da;r%&f




Aﬂ:rontcmcnt des Morts-\ivants

Filaments : Aucun

Seuil de Tissagc NA/7

Fortéc ;10 metres

Durée ;3 + rang tours

[ ffet: Détermination + 4

Seuil d'ncantation : Défense Magique de la cible

Ce sort clangcrcux permet cl‘engagcr un combat magique direct
avec un mort-vivant. [~ n cas de réussite du test d'|ncantation, le
nécromancien et le mort-vivant sont bloqués face a face. Aucun
des deux ne Pcut se déplaccr ni effectuer quelque autre action
que ce soit avant l‘expiration du sort ou la défaite de l'un des
combattants. On effectue unjct dreffet Pourle nécromancien, un
test de \/olonté pour le mort-vivant et on compare les résultats.
le vainqueur s'en sort indemne, mais le Perclant subit des
clommagcs égaux au résultat de son adversaire. La Frotection

Mgstique est efficace contre ces &ommagcs

Cercle Froid

Fi[aments 12

Seuilde Tissage 26/ 15

Fortée : Toucher

Durée: 6 + rang minutes

F ffet:1D6 points de c[ommages

Seui] d‘]ncantatior\ : DéFense Magique de la cible

Ce sort crée une zone de froid circulaire qui inﬂige des clommages
aceux qui se trouvent a lintérieur. Fenc’ant ciu’il tisse les Filaments,
le nécromancien décrit lentement un cerc[e, accélérant
Progressivement en aPProc}’iant de la condlusion du lancement.
Fuis, il s'interrompt brusquement et met un genou a terre pour
toucher le centre du cercle. (/lnc vague de froid s'¢tend alors
autour de lui sur 5 métres dans toutes les directions.

| e test d'|ncantation Prcncl comme seuil de difficulte la Défense
Magique la P|us élevée des personnes Préscntcs dans le Ccrc[c
Froid. Fn cas de réussite, ces personnes subissent des
clommagcs de niveau 4. | a Protection Mgstiquc est efficace

contre ces &ommages

Danse des Os

Filaments : i

Scui] de Tissagc 27/ 15

Fortéc : 25 metres

Durée:3 + rang tours

Eget : Détermination + 4

Seui] d‘]ncantatior\ : DéFense Magique de la cible

| e nécromancien se livre a une danse chaotique et désordonnée
en tissant le Filament, Puis Pointe le c{oigt vers la cible au moment
de lancer le sort. En cas de réussite du test d‘]ncantation, la

Danse des Os éveille dans le sque]ette de la cible une force de

PRRQ

vie autonome qui le fait se mouvoir indépendamment de savolonté.
O lance alors les dés dieffet. S5i le résultat est supérieur ou éga]
au niveau de [Torce de la cible, le nécromancien peut controler ses
mouvements. | Jans le cas contraire, la cible demeure libre de ses
gestes mais subit néanmoins un malus éga[ au rang d‘lncantation
du nécromancien.

Le nécromancien doit se concentrer Penc{ant toute la durée de ce
sort pour affecter la cible a travers sa Danse. li ne Peut que la
faire se c!éplacer au hasard dans un cercle de 1 D6 metres de

diametre.

Détection des Morts-Vivants

Filaments : Aucun

Seuil de Tissagc NA/7

Fortéc : 25 metres

Durée:3 + rang minutes

[ ffet: Détermination + 5

Seuil d'ncantation : Défense Magique de la cible

Cesort permet a la cible de détecter les morts-vivants. Quan& il
prépare ce sort, le nécromancien doit toucher la cible et frotter
sur son sourcil un peu de terre ou de poussiere. L‘usage de ce
sort réclame la concentration de la ci])[e, mais seulement Peﬂc{ant
les tours de détection active.

F n cas de réussite du test d‘]ﬂcantation, on effectue un test
dieffet contre la Défense Magique la P!us élevée de tous les
morts-vivants dans les limites de la portée. (ne réussite inc{ique
le nombre de morts-vivants présents, sans révéler leur Position
exacte. Si le bénéficiaire du sort n'est pas le nécromancien, il

utilise sa propre Volonté ou [Détermination pour le test dieffet.

E_m]:m'sc SPcctrale

Filaments : Aucun

Seuil de Tissagc NA/7

Fortéc : Touc}-;er

Durée:] tour

| ffet: Détermination + 6

Seuil d'ncantation : Défense Magique de la cible

Avec ce sort, le nécromancien tire des esPrits des morts une
énergie maléfique dont il se sert pour nuire a ses adversaires. [ n
cas de réussite du test d'|ncantation, le nécromancien imqigc ala
cible des c]ommages déterminés par le J’ct dreffet. L‘EmPrisc
Spectrale ne peut pas étre utilisée sur un sol sacré ou sur tout
autre lieu a l‘éPreuvc des csPrits ; méme un Ccrc[c de Vie (voir
page suivante) suffit a Proscrire son usage. | a FProtection

thsique est efficace contre ces c]ommagcs



E_xPéricncc dela Mort

]:i[aments ;1

Seuil de Tissage 2612

Fortée : 20 metres

Durée:3 + rang tours

Eget - Détermination + 5

Seui] d‘]ncantatior\ : DéFense Magique de la cible

| e nécromancien lance ce sort sur un cadavre pour voir et
ressentir tout ce que le malheureux a vu et ressenti au moment de
sa mort. | e nécromancien Plongc dans le monde spirituel pour
recréer les événements de la mort de la personne. En cas de
réussite du test d'|ncantation, il revit les derniers instants de la vie
du mort, corrcsponclant ala durée du sort. Toutce qu’il éProuvc
est envisagé du Point de vue du mort. Malheureusement, ceci
s‘applique aussi a la doulourcuse cxPérience des clommagcs
recus.

| e nécromancien c(isPosc diune réserve de Points de &ommagcs
éga]e au résultat du Jct dreffet. Lcs dommagcs transmis par
]‘Expéricncc dela Mor‘t sont d'abord absorbés par cette réserve

avant C’C ]CI’aPPCF norma[cmcnt 16 nécromancien.
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